Afio: 6to
Secciones: Ay
B

Il lapso

Afo escolar 2020-2021
Coordinacion Media Técnica

Temporalidad
Del 12 al 16 04
21

FECHA
DOCENTE

Actividad

Evaluacion

Lunes 12 04 21
Orientacion y
convivencia.
Docente: Magaly
Canizales

Correo:
magalydu20@gm
ail.com

Nivelacidn:
Estructura de
datos
Programacion

Periodo de pasantias
Desde el 05 04 21
Hasta el 25 06 21

Martes 13 04 21
Area: Pasantias
Docente: Magaly
Caiiizales
Correo:
magalydu20@gm
ail.com
Teléfono:
04121082312

Nivelacidon
Estructura de
datos
Programacion

Ubicacidn final de los pasantes

Miércoles 14 04
21
Area CRP
Docente: Magaly
Cafizales
Correo:
magalydu20@gm
ail.com
Teléfono:
04121082312

Nivelacidon
Estructura de
datos
Programacion

Conocimientos esenciales / referente tedrico: Creando historias de
emociones

Intencionalidad: que el estudiante sienta la sensacion de saber
Si

éPuede contar una historia sin palabras? Si cuentas una historia
utilizando Gnicamente dibujos y alguien mas la "lee", é¢leeran la
misma historia que tu dibujaste?

En esta actividad, intentaras contar una historia utilizando solo
dibujos o emoticones (emojis) sencillos.

Emoji

Criterios a
evaluar:
Creatividad
llustracién
Objetividad
Instrucciones
Publicacion en las
redes sociales

4 puntos c/u



mailto:magalydu20@gmail.com
mailto:magalydu20@gmail.com

Jueves 1504 21
Empleabilidad

Nivelacion
Estructura de
datos
Programacion

Viernes 16 03 21
Area CRP
Docente: Magaly
Cafizales
Correo:
magalydu20@gm
ail.com
Teléfono:
04121082312

Nivelacion
Defensa
presencial.
Egilde Marquez.

Conocimientos esenciales / referente tedrico: Nuestro
ambiente

Intencionalidad: Que el estudiante tome conciencia sobre su
entorno.

é¢Cuanto sabes acerca de tu hogar, el lugar en donde pasas
tiempo todos los dias? ¢ Cuanto saben los demas sobre cémo
pasas tu tiempo en el hogar, y los lugares que disfrutas y
aquellos que no disfrutas?

En esta actividad, crearas conciencia sobre tu entorno y
practicaras la comunicacion creativa, dibujando un mapa de tu
hogar.

Mapa de tu
hogar
Criterios a
evaluar:
Creatividad
llustracién
Objetividad
Instrucciones
Publicacion en las
redes sociales
4 puntos

Estructura de datos:

*DESARROLLA LOS SIGUIENTES ENUNCIADOS UTILIZANDO LENGUAIJE C++

NOTA: LA NIVELACION SE EVALUARA DE LA SIGUIENTE MANERA:

- 40% A TRAVES DE ESTA GUIA

- 60% DE FORMA PRESENCIAL (LA COORDINACION PUBLICARA LAS FECHAS RESPECTIVAS PARA LA ASITENCIA AL

COLEGIO)

1. Una empresa que trabaja con vehiculos desea calcular las necesidades de combustible (cantidad de
combustible necesario para llenar los depdsitos de todos sus vehiculos) para lo cual nos han facilitado este
esquema de cdlculo. Se desea crear un programa para que puedan realizar el calculo de forma automatizada.

2. Transformar en cddigo: LENGUAJE C++ el pseudocddigo que se muestra a continuacion, correspondiente al

calculo del volumen de un cilindro dados su altura y diametro.

1. Inicio

2. Mostrar “Introduzca el didmetro, en metros” : Pedir D

3. Mostrar “Introduzca la altura, en metros” : Pedir H

4.R=D/2:Pi=3,141593




5.V=Pi*(RA2)*H
6. Mostrar “El volumen del cilindro es de”, V, “metros cubicos”
7. Fin [aprenderaprogramar.com]

3. Transformar en cddigo el pseudocddigo que se muestra a continuacion, correspondiente a proporcionar el
precio medio de un producto, calculado a partir del precio del mismo en tres establecimientos distintos. Los
precios para el calculo son introducidos por el usuario.

1. Inicio

2. Mostrar “Introduzca el precio del producto en el establecimiento nimero 1, en euros” : Pedir preciol
3. Mostrar “Introduzca el precio del producto en el establecimiento nimero 2, en euros” : Pedir precio2
4. Mostrar “Introduzca el precio del producto en el establecimiento nimero 3, en euros” : Pedir precio3
5. media = (preciol + precio2 + precio3) / 3

6. Mostrar “El precio medio del producto es”, media, “Euros”

7. Fin [aprenderaprogramar.com]

EJERCICIO Crea un programa que pida al usuario el radio de una esfera y muestre por pantalla el volumen de la esfera.
Si no conoces la formula de calculo, busca informacion al res

*DESARROLLA LOS SIGUIENTES ENUNCIADOS UTILIZANDO LENGUAIJE C++
NOTA: LA NIVELACION SE EVALUARA DE LA SIGUIENTE MANERA:

- 40% A TRAVES DE ESTA GUIA
- 60% DE FORMA PRESENCIAL (LA COORDINACION PUBLICARA LAS FECHAS RESPECTIVAS PARA LA ASITENCIA AL
COLEGIO)

3. Una empresa que trabaja con vehiculos desea calcular las necesidades de combustible (cantidad de
combustible necesario para llenar los depdsitos de todos sus vehiculos) para lo cual nos han facilitado este
esquema de cdlculo. Se desea crear un programa para que puedan realizar el calculo de forma automatizada.

4. Transformar en cédigo: LENGUAJE C++ el pseudocddigo que se muestra a continuacién, correspondiente al
calculo del volumen de un cilindro dados su altura y diametro.

1. Inicio

2. Mostrar “Introduzca el didmetro, en metros” : Pedir D

3. Mostrar “Introduzca la altura, en metros” : Pedir H
4.R=D/2:Pi=3,141593

5.V=Pi*(R"2)*H

6. Mostrar “El volumen del cilindro es de”, V, “metros cubicos”

7. Fin [aprenderaprogramar.com]




3. Transformar en cdédigo el pseudocddigo que se muestra a continuacion, correspondiente a proporcionar el
precio medio de un producto, calculado a partir del precio del mismo en tres establecimientos distintos. Los
precios para el calculo son introducidos por el usuario.

1. Inicio

)

2. Mostrar “Introduzca el precio del producto en el establecimiento nimero 1, en euros” : Pedir preciol

4

3. Mostrar “Introduzca el precio del producto en el establecimiento nimero 2, en euros” : Pedir precio2

4

4. Mostrar “Introduzca el precio del producto en el establecimiento nimero 3, en euros” : Pedir precio3

5. media = (preciol + precio2 + precio3) /3
6. Mostrar “El precio medio del producto es”, media, “Euros”

7. Fin [aprenderaprogramar.com]

EJERCICIO Crea un programa que pida al usuario el radio de una esfera y muestre por pantalla el volumen de la
esfera. Si no conoces la férmula de calculo, busca informacidn al respecto en internet.
Instrumento de Evaluacion 4 pt c/u

Escribe correctamente el inicio y el fin del programa
Declara correctamente las variables

Introduce los datos segln la cantidad de variables
Declara los procesos a realizar

Es preciso

vk wnN e

RECURSO COGNITIVO

A continuacidn se muestra de forma detallada la explicacidn de cada linea de

codigo para la ejecucién de un programa para mostrar el cuadrado de un

ndmero.

/* cuadrado de un numero real */@ esta linea representa un comentario, estos sirven

para explicar la linea de cddigo, o para hacer algln recordatorio mientras se estad programando.
Se utiliza /* para abrir y para cerrar la linea de comentario. Esto no es parte del cddigo ni es una
cadena de tipo string.

# include &lt;stdio.h&gt;@ header o encabezado la cual se explicé en la guia anterior, sirve

para declarar la biblioteca de variables, y palabras reservadas con las que trabajara el
programa.

#include &lt;stdlib.h&gt;

Int main()& funcion principal, si bien se definié en la guia anterior es importante recordar

gue es necesaria para iniciar el programa y la misma va seguida de dos paréntesis lo cual
significa un llamado a funcion.

{& Llaves, esta le indica al programa que se abre un bloque de instrucciones, se recomienda
verificar que se tienen ambas Ilaves una al inicio de las instrucciones y una al final, de lo
contrario el programa no correra.

float x, cuadrado;@ float es un tipo de dato, se utiliza para datos de tipo decimal. La “X” es

la variable que se estd declarando de tipo decimal. La coma (,) se utiliza para separar la
declaracion de variables ya que la segunda variable es “cuadrado, donde luego se guardara el
resultado”. Por ultimo la linea de cédigo se cierra con el punto y coma (;), cada linea de cédigo
debe cerrar con la misma. Todas las variables deben ser declaradas antes de ejecutar cualquier




proceso.
printf(&quot;Teclee un numero real: &quot;);& la funcién printf ya fue definida en la guia anterior,
nos sirve para mostrar un mensaje. Para que este mensaje se pueda mostrar luego de la

funcidn printf se debe abrir paréntesis y comillas dobles y escribir lo que se quiere decir. Esto es

lo que vera el usuario.

scanf(&quot;%f&quot;,&amp;x);& la funcidn scanf sirve para recoger los datos ingresados por el usuario y
guardarlos en la variables, para que el programa lea los datos se debe escribir scanf y lego abrir
paréntesis y comillas dobles, dentro de ellas se puede notar la siguiente expresion : %f, el

simbolo de porcentaje le indica al servidor (computadora) que se le debe permitir al programa

un acceso de espacio a la memoriay la f es el indicador de que el dato a recoger en de tipo
flotante o float (decimal) como se declard la variable al inicio del programa, luego se debe

colocar una coma (,) para separar y a continuacion se muestra el siguiente simbolo: &amp;, mismo
que indica dénde se guardara el valor ingresado por el usuario seguido de la letra “X” que es la
variable declarada al inicio del programa.

cuadrado=x*x;B acd podemos observar lo llamamos proceso, que es la parte del programa

donde se utilizan las variables para obtener un resultado. Ndtese que se usa la variable
“cuadrado” declarada al inicio del programa y es nuestra variable resultado, donde se guardara

la ejecucion de la formula declarada. Seguida de la variable resultado esta la igualdad lo que le
indica al programa que debe haber un producto, luego se muestra la variable x ingresada por el
usuario, seguidamente el signo de asterisco para denotar multiplicacion ya que en el lenguaje

C++ no se puede usar ni la X ni el punto para indicar producto, finalmente x y punto y coma. Al
colocar esta férmula le estamos indicando a la variable que se multiplicara a si misma por si
misma, como lo hemos visto en aritmética de primaria.

printf(&quot;su cuadrado es %f : &quot;,cuadrado);@ se declara otro printf después del proceso
para poder mostrar al usuario el resultado de los datos ingresados, véase que dentro del

mensaje se incluye la forma %f para indicar que el resultado a mostrar es de tipo flotante. Se
colocan dos puntos, se cierra comillas, se coloca una coma y se procede a incluir la variable
resultado que es la que se mostrara al usuario. Cerramos paréntesis y punto y coma.
return O;2 ya se definié en la guia anterior

12 Llave de cierre para finalizar el bloque de instrucciones

- Programa sin explicacion:

/* cuadrado de un numero real */

#include &It;stdio.h&gt;

#include &lt;stdlib.h&gt;

Int main()

{

float x, cuadrado;

printf(&quot;Teclee un numero real: &quot;);

scanf(&quot;%f&quot;,&amp;x);

cuadrado=x*x;

printf(&quot;su cuadrado es %f : &quot;,cuadrado);

return O;

}

2. Tipos de datos basicos en C++: El tipo de dato determina la naturaleza del valor
que puede tomar una variable.Un tipo de dato define un dominio de valores y las
operaciones que se pueden realizar con éstos valores. C++ dispone de unos

cuantos tipos de datos predefinidos (simples) y permite al programador crear otro
tipo de datos.

Tipo de datos bdésicos




e int ( NUmeros enteros )

e float ( NUmeros reales )

¢ double ( Numeros reales mas grandes que float )
* bool ( Valores légicos )

e char ( Caracteres y cualquier cantidad de 8 bits )

Recurso cognitivo

Estructuras Condicionales en C++

v [ Sentencia If-Else: La sentencia if permite a un programador tomar una decision para
ejecutar una accién u otra cosa, basdndose en el resultado verdadero o falso de una expresion.

Ejemplo de su declaracion dentro del cuerpo del programa:

if (condicion)
{

sentencia 1; //hacer algo
sentencia 2;

}

else

{

sentencia 3; //hacer otra cosa
sentencia 4;

Se tomard este ejercicio de ejemplo para su explicacion:se enumeran las lineas de cédigo para
hacer referencia a ellas en las explicacion para efectos de desarrollo no debe enumerar se.

1#include <stdio.h>
2#include <stdlib.h>
3 intmain ()

4{

5 inti=1, j=2;




6if (i<j)

7 printf("i es menor que j") ;}
8 else{

9 printf ("i es mayor que j");}
10 return O;

11}

La ejecucidn de una sentencia if consiste en:

1. Evaluar la condicion entre paréntesis.
v [ Esta condicion puede ser una expresion numérica.
Ejemplo: La variable X debe tener un valor diferente de cero, lo cual se escribiria como:
x! = O véase la tabla de operadores logicos de la guia anterior.
v De relacion ejemplo: el valor de la variable i debe ser menor que el de la variable j.
Se escribiria if (i<j)
v [1De logica ejemplo: el valor de la variable T y el de j debe ser diferente del cero, el
cual se escribiria: i 1= 0&& j! = 0, o bien simplificada I &&j.

2. Si el resultado de evaluar la condicién es verdadero, es decir que es distinto de cero se
ejecutan la sentencia encerrada entre llaves después de if,si la condicion es falsa se
ejecuta la linea de cédigo nimero 9, por lo que se usa else.

v [J Anidamiento If-Else: se dice que una sentencia if-else esta anidada cuando dentro de su
formato general se encuentran otras sentencias if. Esto es:

if (condicion 1)

{
}

else
sentencia 2;

if (condicion 2) sentencia 1;

Las llaves del cdodigo anterior indican que la cldusula else estd emparejada con el primer if.




Cuando en el cédigo de un programa aparecen sentencias if-else anidadas y no existen llaves
que definan claramente cémo emparejar los else y los if, la regla que se
debe utilizar es que cada else corresponde con el if mds proximo que no haya sido emparejado.

Ejemplo:

if (condicion 1)
if (condicion 2)
sentencia 1;
else
sentencia 2;

En este cddigo la cldusula else corresponde al segundo if.

Los anidamientos pueden llegar a confundir en cuanto a su organizacién, la manera de hacerlo
mds legible es que el programador utilice tabulaciones para sefialar cada bloque. Ejemplo

if (condicion 1) if (condicion 1)
{ {
if (condicién 2) if (condicién 2)
{sentencia 1;} {sentencia 1;}

else }

La sentencia switch {sentencia 2;} else
) } {sentencia 2;} )

Esta sentencia nos permite
seleccionar en funcion de

condiciones multiples. Su sintaxis es:
switch (expresion) {
case valor_1: sentencia 11;

sentencia 12;

sentencia 1n;
break;
case valor_2: sentencia 21,

sentencia 22;

sentencia 2m;

break;




default: sentencia d1;

sentencia d2;

sentencia dp

}

El paréntesis en la expresion es obligatorio. El funcionamiento es el siguiente, si al evaluar la
expresion se obtiene uno de los valores indicados por case valor_i se ejecutan todas las
sentencias que encontremos hasta llegar a un break (o al cierre de las llaves). Si no se verifica
ningun case pasamos a las sentencias default, si existe (default es opcional) y si no existe no
hacemos nada.

Indicaremos que si queremos hacer lo mismo para distintos valores podemos escribir los case

seguidos sin poner break en ninguno de ellos y se ejecutara lo mismo para todos ellos.

Programacion:
ACTIVIDADES

SE EVALUARA DE LA SIGUIENTE MANERA:

- 40% A TRAVES DE ESTA GUIA (DESARROLLO DE LA GUIA)
- 60% DE FORMA PRESENCIAL: DEFENSA DE LAS 3 FASES (LA COORDINACION PUBLICARA LAS FECHAS
RESPECTIVAS PARA LA ASITENCIA AL COLEGIO)

Elabora un microproyecto basado en 1 tipo de emprendimiento.
PARTE I: PREPARACION

- Definan el tipo de emprendimiento tomando en cuenta la guia 1 del segundo lapso, nombre y objetivos a corto
plazo (5 afios).

- Establece un estudio de mercado sobre la competencia comercial que existe a tu alrededor.

- Realiza matriz foda

Instrumento de evaluacién: 5 puntos c/u

- Se establecen objetivos claros de emprendimiento

- Creatividad en el nombre y logo

- Se evidencia un estudio de la competencia: alcance en el sector
- Andlisis coherente y preciso de la matriz foda

PARTE II: CONSTRUCCION




- Disefia una oferta para un posible socio o inversor (presenta plan de inversion)
- Graba un video con recursos de edicidn novedosos o plataformas (tik tok, reel de instagram, live de Facebook,
inshot u otros), donde nos cuentes por qué tu marca es la mejor opcion.

Instrumento de evaluacion:

- Se evidencia el trabajo en equipo 5 pt
- Se establece en el plan de inversién: 10 pt
Requerimientos y necesidades del emprendimiento
Porcentajes de ventas e ingresos
Alcance dentro del sector
Productos y servicios con precios y ganancias
- Creatividad en la elaboracién del video de presentacion de la marca mostrando datos relevantes de la misma 5 pt

PARTE Ill: LABOR SOCIAL

- Prepara un curso o taller gratuito para la comunidad a través de la plataforma “CLASROOM”, que tenga que ver
con tu emprendimiento, este curso debe contener:
-un video de bienvenida
- 3 recursos para ensefiar (video tutoriales, pictoriales, gamificacion, estrategias de marketing digital , u otros)
- infografias

Instrumento de evaluacion:

- Se evidencia la preparacién previa a los cursos
- Manejo de la plataforma classroom 5pt
- Creatividad y edicién del video de bienvenida
- Contenido del curso: 8pt
Originalidad
Creatividad
Precision
Relevancia
- Uso de infografia 2pt
- Uso de recursos novedosos. 2pt
- Puntualidad 3pt




@ Guia 2 Ill Lapso

Te invito a disponer de tu valioso tiempo ya que esta semana te toca realizar las siguientes actividades,
paralelo al proceso de la busqueda de las pasantias




